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ABSTRACT 

In a labour market so saturated with competent professionals and full of 
business adversities, students feel that the traditional educational system is not 
enough to enable them to be well prepared to compete efficiently in it. Therefore, 
in this research we have developed a business simulation game that allows them 
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to delve into several fundamental facets so that they can ensure their professional 
success: involvement, capacity to analyze the environment, and decision-making 
capacity. This activity consisted of formulating, through a business competition, 
three business models with their corresponding web pages, data on their 
activities and different operating environments for each of them. The participants 
in this study were students of industrial organization and associated degrees (N 
= /6). The results of the study have determined that the students have been able 
to develop their skills in a real environment, as well as to improve their 
professional skills and their ability to make _ influential decisions in_ the 
management of the company. This simulation has enabled students to cope with 
real situations in which to apply the knowledge acquired during the career. In this 
way, students have felt better trained to be compete in the current competitive 
labour market. 


KEYWORDS 
motivation, business simulation, collaboration, educational innovation, 
educational assessment 


RESUMEN 

En un mercado laboral tan saturado de profesionales competentes y lleno de 
adversidades empresariales, los estudiantes sienten que el sistema educativo 
tradicional no es suficiente para que puedan estar bien preparados para competir 
de manera eficiente en el mismo. Por ello, en esta investigacion hemos 
desarrollado un juego de simulacion empresarial que les permita profundizar en 
diversas facetas fundamentales. Esta actividad consistiO en formular, bajo el 
prisma de un concurso empresarial, tres modelos de empresas con sus 
correspondientes paginas web, datos sobre sus actividades y entornos de 
operatividad diferentes para cada una de ellas. Los participantes de este estudio 
fueron alumnos del grado de organizacion industrial y grados asociados (N = 76). 
Los resultados del estudio han determinado que los alumnos han podido 
desarrollar sus habilidades frente a un entorno real, asi como mejorar sus 
destrezas profesionales y su capacidad para poder tomar decisiones influyentes 
en la direccion de la empresa. Esta simulacion les ha permitido a los alumnos 
poder hacer frente a situaciones reales sobre los que aplicar los conocimientos 
adquiridos durante la carrera. De esta manera, los alumnos se han sentido mejor 
formados para poder competir en un mercado laboral tan competitivo como el 
actual. 


PALABRAS CLAVE 
motivacion, simulacion empresarial, colaboracion, innovacion educativa, 
rendimiento academico. 


INTRODUCCION 


En un mercado economico donde las empresas compiten ferozmente por 
incrementar sus ventas, donde la palabra cambio es una variable constante 
dentro de las mismas organizaciones, es fundamental ofrecer a los alumnos las 
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herramientas necesarias para que se encuentren lo mejor preparados 
profesionalmente. Para ello, es necesario que la nueva estrategia de educacion 
no resida unicamente en proporcionales todos los conocimientos de manera 
global a los estudiantes (Delors, 1996; Fidalgo, 2011; Michavila, 2009; Sylwester, 
2008) sino en ayudarles a que ellos participen de la clase para que puedan 
profundizar en la compresion de los conceptos (Jenkins, 2006). Por ello, es 
fundamental realizar un nuevo enfoque para descubrir nuevos metodos 
innovadores para mejorar su capacidad inductiva (Santos et al., 2012). 

La innovacion se ha convertido en un proceso necesario para que tanto las 
empresas como la sociedad evolucionen, y aunque antiguamente la innovacion 
se consideraba como algo negativo (Castro & Fernandez, 2013),en la actualidad 
es fundamental que se realice una profunda innovacion en todas las areas 
sociales, incluida la educaciOn (Fagerberg & Verspagen, 2009; Kinder, 2002), 
entendiendo como innovacion cuando cualquier organizacion fomente nuevos 
cambios en sus estructuras mediante el ajuste de sus valores y sus practicas 
(Santos, Gonzalez & Lopez, 2012). 

El sector de la ensenanza es un sector que ha sido objeto de numerosas y 
relevantes mejoras. Ya que es fundamental que en la ensenanza actual los 
alumnos desarrollen su propia autonomia durante la resolucion de problemas, lo 
que aumentaria su capacidad de participacion y adaptacion para futuros retos 
empresariales (Camina, Ballester & Coll, 2003; Martin, 2005). También se ha 
demostrado que plantear innovaciones dentro de cualquier ambito permite a los 
participantes de estas mejorar sus capacidades para generar ideas y soluciones, 
y su Capacidad para negociar y para trabajar en equipo entre otras multiples 
ventajas (Gonzalez, 2018; Kleysen & Street, 2001;). Sin embargo, las 
innovaciones no solo deben ser de caracter tecnologico como demandan los 
alumnos (Mirabal, 2013), sino que tambien hay que disenar nuevas vias de 
imparticion de las clases para poder asegurar a estos su futuro exito empresarial 
(Silva & Maturana, 2017). Por esto, debemos entender que no todas las 
innovaciones pueden ser consideradas como validas en el aprendizaje del 
alumnado (Perines, 2018; Toker & Baturay, 2019). Esto se debe a que en 
numerosas ocasiones no se identifican las verdaderas inquietudes que presenta 
el alumnado (Valerio & Rodriguez, 2017). 

En base a esto, es fundamental la identificacion e implantacion de un nuevo 
modelo educativo basado en las competencias que busque una mayor 
implicacion del alumno en su aprendizaje, y por ello estamos en la obligacion de 
identificar aquellas actividades que verdaderamente resultaran mas adecuadas 
para el alumno. Sin embargo, aunque el objetivo es muy claro, el logro de este 
se plantea como un reto muy complejo, ya que no solo es necesario que se creen 
nuevas tecnicas educativas para maximizar el rendimiento del alumno, sino que 
tambien es fundamental analizar las diferentes tecnicas de los docentes para 
determinar que tecnicas educativas son las mas eficientes (Landry et al., 2006; 
Vega, Gutiérrez & Fernandez, 2009). 

Por todo lo expuesto anteriormente, esta investigacion tendra como objetivo 
evaluar la actitud que presentan los alumnos del grado de organizacion industrial 
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frente a un juego educativo basado en una serie de simulaciones empresariales, 
y determinar como influye en su rendimiento academico y profesional. 


MARCO TEORICO 


La docencia tradicional se basa en cuatro principios fundamentales: la 
fragmentacion del conocimiento en diferentes asignaturas, la clase expositiva 
como medio para la transmision del conocimiento, el estudio individual y la 
evaluacion a traves de examenes. Bajo este prisma es el profesor el que 
transmite la informacion de manera rapida a muchos alumnos a la vez. Tenemos 
que tener en cuenta una serie de inconvenientes como son, el que no favorece 
la interdisciplinariedad, no promueve el pensamiento creativo, la discusion o la 
toma de decisiones, no facilita la aplicacion del conocimiento a casos reales, etc. 
(Reverte 2007). Asimismo, senala la importancia de este nuevo marco educativo 
en la medicion de las horas totales de trabajo por parte del estudiante, orientando 
las programaciones y metodologias docentes, centrandolas en el aprendizaje de 
los estudiantes no exclusivamente basados en las horas lectivas. 

Gracias a la implantacion de este nuevo sistema educativo no solo ha 
constituido una adaptacion a las necesidades cambiantes de los alumnos, sino 
que ha provocado un conjunto de cambios en el sistema academico ofertado por 
las instituciones de educacion superior hasta el momento, destacando los 
siguientes (Salinas, 2004): 

- Variacion en el proceso de organizacion de la ensenanza universitaria 
propiciada por el Espacio Europeo de Educacion Superior. 

- Cambio en el proceso de organizacion de la ensenanza universitaria 
propiciada por la implantacion de enfoques educativos basados en un 
sistema de competencias. 

- Variacion en el proceso de organizacion de la ensenanza universitaria 
motivada por la implantacion de los denominados creditos ECTS. 

- Modificacion del sistema academico motivado por el auge del uso de las 
TIC por la sociedad. 

- Variacion del sistema de adquisicion de conocimientos por parte de los 
alumnos, como es la disminucion de la relevancia de las clases 
magistrales y el aumento de la relevancia de la participacion activa del 
alumno. 

- Modificacion del entendimiento, por parte de la sociedad, de las 
caracteristicas que debe reunir una persona formada y apta para su 
entrada al mercado laboral. 

El uso de metodologia y procedimientos didacticos nuevos surge de la 
necesidad de adoptar los mecanismos y herramientas que el docente posee para 
fomentar el desarrollo academico de cada alumno de forma personal (Bara, 
2004; Izagirre et al., 2020; Labrador & Andrey, 2008). El actual sistema educativo 
conlleva a que el docente realice tareas de orientacion y seguimiento de los 
progresos academicos del alumno. Para ello se debera establecer una politica 
de comunicacion, bien definida, entre el alumno y el profesor que aSegure un 
contacto estrecho entre las partes (Reverte, 2007). 

Para poder formar mejor al alumnado el docente reunira un conjunto de 
competencias que le permitiran desarrollar su labor academica. Estas 
competencias se basan en la necesidad del alumno para formarse de la forma 
mas adecuada para adaptarse al mercado laboral y en la responsabilidad del 
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docente asumiendo las tareas de orientacion, mediacion, guia y tutorizacion en 
el proceso de formacion del alumnado (Gallego, 2007; Ortega, 2007). Asi, 
Cuadrado y Fernandez (2008) identifican un conjunto de competencias que los 
docentes deberan adquirir y  desarrollar: contextualizacion personal, 
conocimientos del procedimiento de aprendizaje del alumnado, planificacion 
tanto de la ensenanza como de la interaccion didactica, uso de metodologia y 
procedimientos didacticos adecuados, gestion del proceso de la interaccion 
didactica, asi como, de las relaciones con el alumnado, evaluacion, control y 
posterior regularizacion del sistema docente y aprendizaje y, por ultimo, gestion 
del desarrollo a nivel profesional como docente. 


Juegos de simulacion empresarial 

Ante esta situacion han ido apareciendo en los ultimos anos algunas nuevas 
formas de entender el proceso de ensenanza-aprendizaje. Entre estas 
propuestas destacan los juegos de simulacion empresarial, que intentan 
minimizar las limitaciones de la docencia tradicional, centrar la docencia en el 
aprendizaje del alumno y a la vez crear una situacion mucho mas aproximada a 
la real, la del futuro trabajo del alumno (Catalan & Martinez, 2018). Los juegos 
de simulacion permiten a los alumnos mejorar su experiencia de aprendizaje y 
su desempeno (Matute & Melero, 2016; Pasin & Giroux, 2011) 

Para Rodriguez, Vargas & Luna (2010), los estudiantes, mediante esta 
tecnica, definen el proposito de una creacion de producto final, identifican el 
mercado investigan la tematica crean un plan para su gestion del proyecto y 
disenan y elaboran un producto. Este tipo de tecnicas apoyan el trabajo 
colaborativo y el desarrollo de proyectos de investigacion, lo que deriva en 
aprendizajes mas reflexivos y participativos ya que ellos comienzan el proyecto 
solucionando problemas hasta llegar a su producto (Borrajo et al., 2010; Gomez, 
Contreras & Gutierrez, 2016). Tambien este tipo de simulaciones permiten a los 
alumnos comprender mejor los objetivos de las empresas, y las medidas que son 
necesarias para gestionarlas (Fito-Bertran, Hernandez-Lara & Serradell-Lopez, 
2014). Asimismo, afirman que en esta metodologia los docentes necesitan crear 
espacios para el aprendizaje, dando acceso a la informacion, guiando a los 
estudiantes, para manejar de manera apropiada sus tareas, respetar los 
esfuerzos grupales e individuales, verificar el progreso, diagnosticar problemas, 
dar retroalimentacion y evaluar los resultados generales. 

La aplicacion de los juegos de simulacion empresarial dentro del ambito 
educativo ha demostrado ser una herramienta relevante para mantener a los 
alumnos motivados (Vos & Brennan, 2010). Esto se debe a que cuando los 
alumnos participan en este tipo de simulaciones se sienten que forman parte de 
la direccion de la empresa mediante el proceso de toma de decisiones (Ben-Zvi, 
2010). Lo que conlleva que estos aumenten su nivel de interes en el campo de 
la gestion empresarial (Loon, Evans & Kerridge, 2015). 


METODOLOGIA 


Muestra 

El escenario de estudio de la investigacion ha sido el ambito educativo 
universitario, especificamente el grado en organizacion industrial, organizacion 
industrial y materiales, organizacion industrial y quimicas, organizacion industrial 
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y ambiental, y organizacion industrial y energia; y dentro de estos en la 
asignatura de contabilidad industrial. La investigacion consistio en formular un 
marco de simulacion empresarial a los alumnos, mediante la creacion de tres 
modelos de empresas industriales con actividades reales para que ajustasen sus 
decisiones a las condiciones del mercado. Para cada una de las empresas se 
diseno una pagina web donde se les presentaba a los alumnos las actividades 
que cada empresa realizaba, asi como informacion relativa a sus procesos 
oproductivos como costes y ventas, y el mercado donde actuaban. 

Para hacer mas atractivo este juego de simulacion empresarial, se les 
presento a los alumnos los tres modelos como parte de un concurso industrial, 
para lo cual se les envio una carta a los alumnos para invitarles a participar en el 
mismo. El objetivo del concurso era poder evaluar las cualidades contables y 
analiticas de los alumnos, realizando una evaluacion individual de cada uno de 
los tres modelos planteados. Al final del concurso, se evaluo los resultados de 
los diversos modelos presentados para determinar el ganador del mismo. 

Como en esta Investigacion se gestiono alumnos de diferentes grados, se 
establecio que cada uno de los grados tendria un ganador, lo que aumento la 
motivacion de todos los alumnos para participar de manera activa en el concurso. 
Los ganadores del concurso recibirian un porcentaje positivo para su calificacion 
final, asi como una carta de recomendacion. 

La clave de la practica residia en que el alumno tenia que afrontar la gestion 
de cada una de las empresas en un tiempo determinado. Para ello, el alumno 
tenia que presentar un informe de cada empresa con la siguiente informacion: 1. 
Presentar un profundo analisis de la gestion de costes del proceso productivo de 
la empresa, 2. Realizar un analisis del entorno donde operaba la empresa (cada 
empresa era industrial, pero presentaba diferentes actividades) tanto a nivel 
nacional como internacional. 3. Determinar la situacion de la empresa en base al 
analisis de costes y del entorno previamente realizado, y plantear medidas para 
corregir las situaciones negativas. Y es ahi donde reside la relevancia de la 
simulacion planteada, ya que estos tres puntos obligaron a los alumnos a 
profundizar en sus conocimientos, no solo en los contables (punto 1), sino 
tambien en el mercado empresarial (punto 2) y como influye este en cada 
empresa planteada (punto 3). 


Recopilacion de datos 

El proceso de recogida de datos se llevo a cabo a través de la distribuciOn de 
las encuestas por internet. Tras la recogida de los datos se procedio a identificar 
tanto las caracteristicas demograficas de la muestra escogida como el analisis 
del sistema docente objeto de estudio. En la tabla 1 se recogen los datos de la 
muestra utilizada en nuestra investigacion. 
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Tabla 1. Ficha técnica de la investigacion 


Universo de 
a 76 
poblacion 
Unidad muestral 


Indice de respuesta 
Ambito geogratico 


WN f=} CoXe ome (=m c-Tererel (er: a 
ay: Por conveniencia 
rof=M lace) auat-(eylelal 
Tipo de estudio Encuesta 
WN {=i Cole lomo (-Mu-leelel(or-mm Correo electronico 


m-lacele(omel-ma-rerelel(er-m Diciembre de 2019 
oF Mlayiolanir-verle)e hasta Febrero de 2020 
Analisis de componentes y datos 
Con el fin de llevar a cabo la investigacion se ha procedido a desarrollar un 
cuestionario basado en el utilizado por Escobar y Lobo (2005), identificandose 


un conjunto de preguntas como clave para analizar la adecuaciOn de este 
sistema docente en el desarrollo academico del alumno (Tabla 2). 





Tabla 2. Cuestiones clave en el analisis de la adecuacion del sistema docente 
en el desarrollo acadéemico del alumno 


Objetivos 


OT U(=T-) fo) al=1-9 @) 0) (=) Col-me (=m at) LU lel (6) 
Perseguidos 


Creo que la experiencia ha merecido el tiempo que le he 


dedicado a los informes Valoracién 
general de la 

Pienso que la generalizacion a otras asignaturas de esta actividad 

actividad mejoraria la calidad de la docencia universitaria 

La actividad me ha motivado a trabajar mas en esta 

asignatura 


La actividad ha mejorado mi opinion sobre el contenido de la 
asignatura (vision practica) 


Me siento mas implicado/a en esta asignatura que si se Aspectos 
trabajase de forma mas teorica (vision util) motivacionales 


La actividad ha aumentado mi valoracion de la carrera 


Esta actividad ha cambiado mi vision sobre el papel del 
alumno universitario como receptor pasivo de informacion 
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La actividad me ha ayudado a desarrollar capacidades como 
las de analisis, sintesis, critica, etc. 


Desarrollo de 
Capacidades 





La actividad ha mejorado mi capacidad para trabajar en 
equipo 


La actividad me ha ayudado a relacionar la nueva informacion 
oO problema con lo que he aprendido previamente 


La actividad me ayuda a entender, mejorar, ampliar y 


relacionar mis ideas Mejora de 
conocimientos 
La actividad me ayuda a poner en practica los conocimientos 


adquiridos 
La actividad me anima a formular cuestiones y a discutir 
Valoracion 


final de la 
actividad 


Si tuvieses que volver a cursar la asignatura, ¢te gustaria 
repetir los concursos industriales desarrollados? 


RESULTADOS 


En esta investigacion, como se ha visto anteriormente, se han ido midiendo 
diferentes magnitudes para determinar la relevancia de la simulacion en el marco 
educativo. En primer lugar, analizaremos la “valoracion general de la actividad” 
por parte de los alumnos (Grafico 1 y 2). 

Los resultados de la investigacion demuestran que la actividad academica 
llevada a cabo por el alumno le ha permitido valorar mejor el tiempo que invierte 
en la asignatura para poder adquirir los conocimientos de la misma. No solo para 
aprobar la asignatura, sino para comprender mejor la aplicacion de los 
conocimientos adquiridos. Tambien se observa que la posible aplicacion de la 
simulacion desarrollada en otras asignaturas de la carrera les permitiria a los 
alumnos mejorar su vision de la docencia universitaria (Grafico 1 y 2). 
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Grafico 2. Pienso que (la 
generalizacion a otras asignaturas 
de esta actividad mejoraria la 
calidad de la docencia universitaria 


Grafico 1. Creo que la 
experiencia ha merecido el tiempo 
que le he dedicado a la simulacion 
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: 15% 
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A continuacion, analizamos los “aspectos motivacionales” que ha tenido la 
innovacion sobre el alumno (Graficos 3 al 7). 

En este aspecto se ha demostrado que el esfuerzo realizado por el alumno 
para solucionar las tres simulaciones le ha provocado al mismo un sentimiento 
positivo, ya que siente que el trabajo que realiza fuera de las horas lectivas le 
permite comprender la relevancia que tiene la asignatura en su_ futuro 
profesional. De esta manera, el alumno se siente mas inclinado a trabajar mas 
en la asignatura a medida que entiende mejor la implicacion que tiene cada una 
de las decisiones que toma en los diferentes escenarios planteados. Y por ello, 
el alumno se siente mas proclive a aumentar su esfuerzo y su trabajo para 
alcanzar cada uno de los objetivos de las simulaciones (Grafico 3 y 4). 





Grafico 4. La _ actividad ha 
mejorado mi opinion sobre el 
contenido de la asignatura (vision 
practica) 


Grafico 3. La actividad me ha 
motivado a trabajar mas en esta 
asignatura 





Mi@2063 64685 Mig@g206364 065 


2° 4% 
9% 
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Uno de los problemas habituales que se presenta en el sector de la educacion 
es que el alumno no ve en un corto/medio plazo la utilidad que tiene las 
asignaturas en su futuro profesional. Mediante el uso de la _ simulacion 
empresarial aplicado a esta asignatura, le permitio al alumno aumentar el numero 
de horas de trabajo de manera practica, enfrentandose a situaciones en la que 
Sus decisiones tenian que ser apoyadas por sus calculos practicos. De esta 
manera, se encontro en situaciones en los que era necesario la aplicacion de 
otros conceptos vistos en otras asignaturas, lo que le permitio aumentar la 
percepcion de la carrera que esta estudiando (Grafico 5 y 6). 


Grafico 6. La _ actividad ha 
aumentado mi valoracion de la 
carrera 


Grafico 5. Me_ siento mas 
implicado/a en esta asignatura 
que si se trabajase de forma mas 
teorica (vision util) 
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4% pop 


A" 
= 





Finalmente, esta innovacion ha permitido modificar el papel que el alumno 
siente desgraciadamente en el modelo educativo, pasando de sentirse como 
Sujeto pasivo, a ser sujeto activo de la informacion. Esto se debio a que el alumno 
tenia que tomar las decisiones que el consideraba relevantes y justificarlas con 
los calculos que realizaba y con el impacto que tendrian en el entorno donde 
operaba cada empresa (Grafico 7). 


Journal of Management and Business Education 4(1), 44-60 54 





Grafico 7. Esta actividad ha cambiado mi vision sobre el papel del 
alumno universitario como receptor pasivo de informacion 


Mie@2063 645 


Vj 2% 
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Analizada las dos primeras magnitudes, es el momento de determinar el impacto 
que la innovacion ha tenido en el “desarrollo de capacidades” del alumno (Grafico 
8 y 9). 

Los resultados especificos de esta magnitud demostraron que el alumno se 
ha sentido mejor preparado para poder desarrollar sus capacidades de analisis 
y sintesis en la asignatura, entre otras, debido al enfoque que se planteo en la 
simulacion presentando tres empresas con tres actividades y entornos 
diferentes. Por esto el alumno tenia que analizar cada sector en el que operaba 
cada empresa, para determinar cuales eran las amenazas y oportunidades a los 
que se enfrentaban cada una de ellas. Ademas, la simulacion mejoro su 
Capacidad de trabajo en equipo, ya que se plantearon problemas donde era 
necesario sinergias entre los diferentes companeros (Grafico 8 y 9). 


Grafico 8. La actividad me ha Grafico 9. La actividad ha mejorado 
ayudado a desarrollar Capacidad para trabajar en equipo 
Capacidades como las de analisis, 

sintesis, critica, etc. 


mig296364 @S Mi@263 6465 


0% 6% 


y 13% 


= 





En este punto procedemos a determinar los resultados sobre la “mejora de 
conocimientos” que ha percibido el alumno mediante esta innovacion (Grafico 10 
al 13). 
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Otro problema general que presenta el alumno en el modelo educativo es que 
cuando afronta una asignatura se limita a estudiar el material presentado por el 
profesor para aprobar la asignatura y poco mas. Mediante esta innovacion, el 
alumno se ve obligado a relacionar todo lo aprendido en clase con el entorno 
empresarial, asi como hacer un esfuerzo para ampliar su vision empresarial para 
poder estar mejor preparado para hacer frente a los numerosos retos 
profesionales futuros (Grafico 10 y 11). 


Grition 4. baaciuidad we Grafico 11. La actividad me 
ayuda a_ entender, mejorar, 


ha ayudado a relacionar la 
nueva informacion o problema 
con lo que he_ aprendido 
previamente 


ampliar y relacionar mis ideas 
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Mi@2063 6465 


0% 5% 





De esta manera, esta simulacion ayudo al alumno a poder aplicar sus 
conocimientos para resolver problemas reales, lo que provoco que aumentara su 
curiosidad para buscar nuevas vias y alternativas para enfrentarse, tanto a los 
retos planteados en la simulacion, como a retos futuros (Grafico 12 y 13). 
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Grafico 12. La actividad me Grafico 13. La actividad me 
ayuda a poner en practica los anima a formular cuestiones y a 
conocimientos adquiridos discutir 
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Finalmente, analizamos los resultados referidos a la “valoracion final de la 
actividad” (Grafico 14). 





En este punto se pude comprobar como la simulacion ha despertado un gran 
interes entre el alumnado (98% aproximadamente) no tanto por la influencia que 
tuvo la misma en las calificaciones finales de la asignatura, sino porque le 
permitio comprender la relevancia de la asignatura en su futuro profesional. 


Por ultimo, los resultados demuestran, que una actividad basada en 
plantearles a los alumnos la resolucion de casos mediante un enfoque de 
simulacion empresarial con su correspondiente problematica, que el alumno no 
solo se motiva mas que solo recibiendo una clase teorica, sino que aprovecha 
mejor el tiempo y maximiza el esfuerzo para desarrollar las capacidades, 
recursos y competencias obtenidas durante el desarrollo de la asignatura (Tabla 
3). 


Tabla 3. Porcentaje medio de las competencias obtenidas a traves del 
desarrollo de la actividad 


PAN) oJ Yea (oy-Weo) 0} (=] (oe (-M-s-jlU(e] (oer: | 
traves de la actividad 


Valoracion general de la actividad 98,94% 
Aspectos motivacionales 93,19% 


Resultados 


Desarrollo de capacidades 81,72% 


Mejora de conocimientos 95,19% 


Valoracion final de la actividad 97,87% 





Journal of Management and Business Education 4(1), 44-60 5/ 





DISCUSION, CONCLUSIONES E IMPLICACIONES 


De manera general, cuando los alumnos comienzan el grado de ingenieria en 
Organizacion industrial (asi como los grupos colindantes) consideran a la 
asignatura de contabilidad industrial como una asignatura que no entienden cual 
es la utilidad para su futuro profesional, y principalmente se preocupan por 
adquirir los conocimientos suficientes para poder superarla y nada mas. El 
principal problema de esto radica en que no comprenden la relevancia que tiene 
la gestion de control de costes internos que tiene la empresa, la cual es 
fundamental para asegurar el exito de cualquier empresa, y mas en un mercado 
tan competitivo como el actual. Y es en este punto donde surge la relevancia de 
esta innovacion, ya que les ha permitido a los alumnos alterar su percepcion de 
la asignatura comprendiendo la verdadera relevancia de la misma en su futuro 
profesional. 

En primer lugar, se ha procedido a medir si esta actividad les ha compensado 
a los alumnos todo el tiempo que ha invertido durante la realizacion de la 
simulacion planteada en clase, y si la aplicacion de esta simulacion mejoraria la 
docencia en el plano universitario desde su perspectiva. En este caso, la 
respuesta es muy positiva ya que el 98% de los alumnos han valorado 
positivamente que el tiempo y el esfuerzo que han invertido para hacer la 
simulacion les beneficio para comprender mejor la asignatura, y consideran a Su 
vez que seria una estrategia util para aplicarla en otras asignaturas (100%). 

Determinado si han considerado que la innovacion les ha resultado util para 
trabajar mejor sobre la asignatura, analizamos los aspectos motivacionales que 
ha tenido esta sobre los alumnos. En este aspecto se comprobo que la actividad 
supero la barrera de trabajo en el aula, ya que el 94% se sintiO motivado para 
trabajar mas en la misma fuera del horario de clase. Ademas, la innovacion 
provoco que mejorase la vision que los alumnos tenian tanto de la utilidad de la 
asignatura en su futuro profesional (96%) como de la carrera que estudian (92%). 

Respecto a la influencia que ha tenido sobre el desarrollo de las capacidades 
de los alumnos, la simulacion demostro una mejora de sus capacidades de 
aspectos tan fundamentales como el analisis de casos o sintesis de la 
informacion analizada (94%), asi como de su capacidad de trabajo en equipo 
mediante sinergias entre sus propios companeros de equipo como con otros 
equipos diferentes (69%). 

Uno de los aspectos fundamentales para cualquier innovacion es determinar 
si ha tenido un gran impacto en la mejora del entendimiento de los conocimientos 
adquiridos por los alumnos. En esta linea, la innovacion les ha ayudado a 
relacionar mejor los conceptos de la asignatura con los problemas de las 
empresas y los entornos donde operan estas (94%), y ver de manera directa 
como se aplican sus conocimientos en la toma de decisiones empresariales 
(98%). 

Finalmente, la valoracion que ha realizado los alumnos sobre dicha innovacion 
ha sido muy positiva, considerando que seria muy interesante volver a realizar 
simulaciones similares en el futuro en el caso de volver a cursar la asignatura 
(98%). 

Por todo lo anterior, podemos considerar que la innovacion aplicada es muy 
adecuada para poder aplicarselo a alumnos de otras asignaturas y de otros 
grados. Ademas, esto nos permite una base solida para plantear futuras nuevas 
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innovaciones, no solo en las asignaturas del area de empresa, sino tambien en 
materias de otras areas como derecho o ingenieria. 
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